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Si -vende presso Pietro Tofani in Via S. Zanolri 
N. 5427, Guglielmo Piatti in Via Vacchereccia, 
e Luigi Fabbrini dirimpetto le Scaiere di Badia* 



AVVISO DEL COMPILATORE. 

» » 



Lo studio dei Problemi o Partiti di Scacchi è 
stato sempre considerato dai più grandi Maestri 
come eminentemente utile, se non necessario, 
per divenire un eccellente giuocatore. È perciò 
che in diversi tempi sono state pubblicate varie 
Collezioni di Problemi, le quali hanno incon- 
trato il genio dei Dilettanti a tale da vedersene 
replicate Edizioni. Incoraggito da questa favo- 
revole accoglienza il Compilatore non ha dubi- 
tato di d*re alle stampe questa ristretta, ma so- 
pra ogni altra sceltissima, Raccolta di Partiti per 
la maggior parte occorsi in pratica, e di un i 
difficoltà a prima vista insormontabile. Per cbi 
possiede le Opere dei sommi Scrittori di questo 
Giuoco, Damiano, Carrera> Salcio, Greco» 
Stamma, Lui li, Cozio, del Rio, Ponziani ec. 
si rende indispensabile L'acquisto della presente 
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Operetta, che di quelle forma in certo modo un 
appendice, e un seguito. 

All'oggetto di rendere più gradita l'attuale 
produzione si è creduto bene di annettervi alcu- 
ne interessanti notizie sul Giuoco degli Scacchi, 
non meno che le Partite che furono giuocate 
fra i Club di Scacchi di Londra e di Edimburgo 
in occasione della gran Disfida avvenuta negli 
anni 4824, 4825, 4826, 4827, e 4 828. Queste 
Partite giuocate con tutto l'impegno che pub 
inspirare la gara fra due Nazioni un tempo ri- 
vali porgeranno largo campo d'istruzione al 
Lettore, che vorrà attentamente studiarle; poi- 
che tutte le mosse ne sono state profondamente 
calcolate, ne sono state adottate, se non dopo un 
lungo esame, ed una lunga discussione fra i pri- 
marii Giuocatori de'due Paesi, 

Infine si sono aggiunti alcuni Problemi sul 
Giuoco della Dama più utili certamente per lo 
studioso di quelli fin qui conosciuti, in quanto che 
presentano tutte situazioni facili ad accadere, ed 
accadute realmente fra giuocatori di prima forza. 
La soluzione della maggior parte di questi Pro- 
blemi non dipende perciò da una serie di mosse 
tutte forzate, ma da un sistema regolare, e da 
una condotta ragionata di Giuoco. È ciò che gli 
rende difficili, e ne costituisce tutto il belio. 

Il sistema adottato d'indicare con cifre nume- 
riche le case della scacchiera ha permesso di 
chiudere in un piccolo Volume una materia, che 
in altro modo avrebbe facilmente formato un 
Tomo di discreta grossezza. 
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ISTRUZIONE AL LETTORE; 



Per potere nel Giuoco degli Scacchi collo- 
care i Pezzi, e fare le mosse, che si prescri- 
vono in questo libro , bisogna avere una Scac- 
chiera numerata nei modo che segue 
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I Pezzi Bianchi debbono occupare la parte 
inferiore della Scacchiera , e i pedoni si diri- 
gono verso la parte superiore : il contrario eli- 
casi dei Pezzi Neri. 
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Per indicare la situazione di un Pezzo s\ 
porrà il numero della casa in cui è situato, e 
pi t indicarne la mossa si porrà prima il nu- 
mero della casa donde parte, e quindi quello 
della casa dove va a posarsi. 

ABBREVIAZIONI. 



fj 

D t • • 


J5ianco. 


IN . . . . 


Nero. 


P B . . 


Pezzi Bianchi. 


P N . 


. Pezzi Neri. 


R . • 


Re. 


D. . . . 


Dama, o Regina. 


T. . . 


Torre. 


TT . . 


. Torri. 


A. . . 


. Alfiere. 


A A . 


. Alfieri. 


C ... 


. Cavallo. 


ce . . 


. Cavalli. 


p . • 


. pedone. 




. pedoni. 



N.B. tfei seguenti Problemi il tratto è 
sempre del Bianco quando altro non si av- 
verta in contrario. 



PROBLEMI 

DI SCACCHI. 



POSIZIONI DEI PEZZI* 

I. 

P. B. - R 45. D 16. T 2. A ai. p 33. 
P. IV. - R 19. D 5. T 6. A 3, pp 18, 20, 27. 
Il Bianco matta il Nero in tre mosse. 

II. 

P . B. - R 4i« I> 43. T 3. A 5o. C 26. p 33. 
P. jf. - R 18. D a3. T 60. AA 2, 19. pp 10, 25, 

3i,38. 

Il Bianco matta forzatamente il Nero in 
quattro colpi. 

III. 

P. B. - R 49 D 41. T 36. A 37. C 27. pp 33, 
5o ; 55, 56. 
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P. iV. - R ii. D 63. T i. A 3. C 2. pp 16, 17, 
19, ^3, 26, 35. 
Il Bianco dà scaccomatto in cinque tratti. 

IV. 

P. B. - R Si. TT 11, 14. A 47. pp 3*, 34, 49- 
f\ iV. - R 26.TT2i,2g. C40. pp 16, 17, 18,37. 
Il Bianco dà il matto forzato in sette tratti. 

V. 

P. B. - R 49. TT 5i, 58. A 60. C 28. 
P. N. - R 33. D 3i. T 9. AA 26, 5 9 . p 17. 
Il Bianco dà matto in otto mosse. 

VI. 

P. B. - R 22. T 45. A 07. pp 28, 3i, 38, 48. 
P. iV. - R 7. T 8. pp 12, 16, 27, 34, 36, 41. 
Il Bianco dà matto in nove mosse. 

VII. 

P. B* • R 52. G 3. p 5i. 
P. ilf, - R 28- A 64. pp 20, 25, 26. 
Il Bianco sebbene inferiore di forze 
impatta il giuoco. 
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Vili. 

P* B. • R 48. C 18. pp 9, 21, 47» 
P* Jfi • R a3. T 4 1 » pp 1 5j 42- 

Il Bianco fa tavola. 

IX. 

Partito di Sottigliezza* 

• - 

F. 2?. - R 22. D 18. T41.C 36. pp3i,3g, 55. 
P. N. . E 8. pp 16, 23. 

Il Bianco si obbliga a dar matto col pedo- 
ne 55 in undici mosse senza prendere nessuno 
dei pedoni avversarli. 

- X. 

Partito a Vinciperdi. 

P. B* - K 64 TT 24, 55. A 22. C 3o. pp 3g, 46. 
P. N. - B. 48. pp 16, 40, 56, 

Il Bianco costringe il Nero a dargli matto 
in cinque mosse col pedone 16. 

XI. 

P. B - R 57. D i3. TT 54, 61. A A. 29, 53- 

C 3i. pp 3g, 4°> 4 ! > 5o- 
P. N. . R 7. D 42. TT 1, 3. AA 14, 36. C 4. 
pp i5, 16, 19, 25, 26. 
Il Bianco dà matto in sette mosse. 



*0 
XII. 



P B. - TI 58. D 21. T 63. pp 29, 3o, 4t, 5ò. 
P ;V. - R i5. T C 8, 33. A i3. C 28. pp 19» 
22, 3i, 32. 
Il Bianco dà matto in sette mosse. 

XIII. 

P. 0. - R 63. D 3i. T 62. A 35. C 3i . pp 

36, 37, 43, 49» 5°» 55 » 56 - 

P, N. - Il 7, D 4, TT 1, 6. A 3. C 2. pp e>, 

IO, T _| , l5, 19, 24. 

Il Bianco dà matto in otto mosse. 

XIV. 

P. B. - R 57. D 47. TT 55, 6f. A 24, CC 32, 

37, pp 29, 34, 36, 39, 43, 4$< 49- 
P. IT. - R 7. D 18. TT 3, 6. A 21. CC 12, 

35. pp io, i4< 16, 17, 23, 28. 
Il Bianco dà matto in otto mosse. 

XV. 

P. B. - R 58* D 28. T 56. C 38. pp 37, 42, 5i. 
P. IT. - R i5, D 4i. TT 4, 7. A 36. pp 16, 
3o, 34. 

Il Bianco dà il matto in otto mosse. 
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XVI. 

P. B. - R 60. D 54. T 64. A 44 CC 29, 

39. pp 35, 42, 47. 
P. 2K - R 7. D 34. IT i, 6. AA ai, 3i. 

C 19 PP 9- »°» *4» f 5, «6. 

Il Bianco da malto in otto mosse. 

.« • 

XVIL 

■1 

P, B. - R 46. A 40. C 38. pp 41, 48, 54,55. 
P. iV. - R i5. T i3. pp 23, 28, 3o, 33, 34. 

11 Nero avente il tratto prende il pedone 
=col pedone in veduta di far Regina, il Bianco 
però ha mezzo di vincere il giuoco. 

XVIII. 

P. B. - R 58. T 20. C 37. pp 43, 47, 49, 56- 
P. JY, - R 2. T 35. A 45. pp 9, 10, 23, 29* 
Il Bianco ha giuoco vinto di sua natura. 

XIX. 

t. B. - R 64. D 46. TT 61,62. A 35. C 22. 

TP 47 > 49» 5o, 5i, 56. 
JP. IT. - R 8. D i5. TT i, 6. AA n, 21. pp 

9, 10, 14, 19, 24. 
Il Bianco vince il giuoco forzatamente- 
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XX. 

P. n. - R 43. A i3. pp 24, 3 6, 45. 
P. ;V R 33 C 5. pp 16, 28, 3 7 , 4*'. 
Il Bianco fa tavola: il Nero vincerebbe 
il giuoco se avesse il tratto. 

XXI. 

Partito di Sottigliezza. 

/>./?.- R 49. D 22. IT 2, ii, p 55, 

P. IT. - R 7. D 4. 

Il Bianco s' impegna di dar matto col pe- 
done in diciassette mosse senza prendere la Re- 
gina nera. 

XXII. 

Partito di Sottigliezza. 

P. B. - R 24. D 18. T 11. pp 3o, 3?., 40, 48. 

/>. N. - B. 1. T 56. 

Il Bianco si obbliga a dar matto col 
pedone 48 senza prendere la Torre nera. 

XXIII. 

Partito di Sottigliezza. 

P. B. - R 62. D 46. TT i4, 22. A A 44, 54- 
CC 3o, 38. pp 42, 5i. 
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P. if - K 8. pp 18, io, 26, 28, 34, 36. 

Il Bianco si obbliga a dar matto col pe- 
done 54, senza prendere nessuno dei pedoni ne- 
ri , e senza permettere che si muovano dal 
loro posto. 

XXIV. 
Partito a Vinciperdi. 

P B. - R 5 7 . TT 6, 8. C 7. p 49. 
P. JV. - R io. p 41. 
Il Bianco costringe il Nero a dargli matto 
in tredici mosse. 



Partito a Vinciperdi. 

p. B. - R 42. A 11. pp 12, 33. 
/>. N. - R 9.5. p 18. 

Il Bianco costringe il Nero a mattarlo 
io ventotto mosse. 



SOLUZIONI 

DEI PRECEDENTI PROBLEMI 



I. 

Bianco. Nero. 



i. 2-3 

2 2!-l8 

3. 16-37 



5-3 
19-28 
matto 



II. 



Bianco. Nero. 



1 . 43-36 

2. 5o-36 

3. 26-11 

4. 3-i 



6o-36 A 
18-17 
2-1 1 
matlo 



Variante A. 



2- 26-11 

3. 3-i 



18-17 
2-1 1 
matto 



III. 

» 

Bianco. Nero. 



1. 41-47 

2. 33-25 

3. 47-11 

5. 50-42 



11-18 

i8-i5 A 
25-34 
34 33 
malto 



Variante A. 



2 

3. 47-n 

4. 11-10 



18-9 
3-io 
matto 



IV. 

Bianco. Nero. 



1. 5i-4 2 

2. 49*3 3 

3. 33-25 
4- 11-10 

10-18 
14-12 
12-20 



5. 
6. 

7- 



18-21 A 

26-18 

18- 26 

26-19 

19- 28 

21-20 
malto 



Variante A. 



2. 49-33 

3. 34-26 



17-25 
26-17 
m.ilto 



V. 



Bianco. Nero. 



1. 5i-i 1 

2. 58-26 

3. 6o-53 

4. n-35 



33-25 

25- 26 

26- 33 

33-i6 A 
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5. 35-59 

6. 59-35 

7 . 35-43 

8. 4M 1 



26.33 
33-26 
2633 
matto 



Variante A. 
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5. 35*27 

6. 53-6o 



33-25 
25-33 
matto 



VI. 



Bianco. Nero. 



1. 37-16 

2. 45-i3 
3- i3-5 

4. 5-8 B 

5. 22-14 
6 3 1-23 
7. 23~i5 
8- 15-7 
9. 7.23 



7-16 A 
16-7 

7- 16 
16-8 

49-5 7 

8- 16 

16 24 
matto 



Variante A. 



i. > 



,IW «ir*.*. • 7"^ 

2. 45-13 8-16 

3. i3-i6 6-7 

4. 16-12 ove vuole 

5. 3 1-23 ove vuole 

6. 12-4 matto 

Variante B. 



VII. 
Bianco. Nero. 



1. 5i-35 

2. 52-43 

3. 3-2o 



26- 35 A 
28-27 

27- 20 



4. 43-35 e fa tavola. 
Variante A. 

ti •••••*••• 28-35 B 

2. 3-20 35-34 

3. 20-26 34-36 

4. 52-5 1 e fa tavola. 

Variante B. 



1 

2. 35-26 

3. 3-i3 
4 i3-3o 

5, 3 o-36 

6. 26-18 
• 18-10 



28-27 
20-28 
28-36 
64-3 7 
27-36 
25-33 
3 7 -io 



4. 3i-23 

5. 5-8 



16-24 
matto 



8. 52-5i e fa tavola. 
Vili. 
Bianco. Nero. 



1 . 



1. 9-* 

2. 18-1 

3. 2i-i3 

4» 1-1 1 

5. n-28 

6. 28-43 

7. 48-39 



4-« 

42-5o 

23-14 
i4-i3 

l3-2Q 

20-27 

27-35 
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8, 43-58 35-42 
9- 39-3 i 4^-5 i A 
io. 58-{ i 5i-42 
4 1-58 4^-5 1 
58-4 1 e ^ a tavola. 



1 1 
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T'ari ante À. 



9- 4M9 

10. 58-52 49-4 1 

1 1. 52-35 41-42 
J2. 35-5o e vincerà. 

IX. 

Bianco. Nero. 



1. 1S-21 

2. 41 -48 

3. 2i-5 
4- 5-3 

5. 36-3o 

6. 3 1-23 



16-24 A 
8-16 

24-3*2 
32-40 

a3-3o 
16-24 



7. 3g 3i 

8. 3-35 

9. 22-3o 

io 55- 39 



24*32 
3o-38 
38-46 
matto 



Variante A. 



1 • 



i6-32 



2. 4 1-48 32-40 
3 21 3 b-16 
4. 36 3o 23-3o 
il resto come sopra. 

X. 

Bianco. Nero. 



1. 24-32 

2. 22-3l 

3. 3i-4o 

4. 55-47 

5. 39-31 
matto. 



16-24 
24-3i 
3i-4o 
40-47 
47-55 



Degli altri quìndici Problemi non si dà la 
soluzione , acciocché il Lettore conosca appieno 
quanta ne sia la difficoltà. Possiamo peraltro 
assicurarlo che dopo ripetuti riscontri i detti 
Partiti si sono ritrovati esenti da qualunque 
errore: non riuscendo perciò a scioglierli aguzzi 
V ingegno , e non incolpi d' inesattezza il libro. 
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Pare che al secolo decimosesto rimonti la pri- 
ma origine di quei Problema conosciutissimo, 
che consiste nel far percorrere al Cavallo tutte 
le case della Scacchiera, cominciando da una 
casa qualunque , e colPobbligo di non potere 
ripassare per una casa già percorsa. Come il 
Problema de' Quadrati Magici aveva eserci- 
tato r ingegno di parecchi matematici, così 
anco questo richiamò l'attenzione di varj, che 
ne diedero alcune particolari soluzioni. Oza- 
nani nelle sue Ricreazioni matematiche pub- 
blicò le soluzioni date da Montmort, Moivre, 
e M air a fi. 

I giri o corse peraltro trovate da questi 
matematici non risolvevano generalmente il 
Problema, mentre non servivano a nulla, se 
il giro volevasi cominciare da una casa diver- 
sa da quella da cui avevano essi cominciato. 

Non vi ha dubbio che la Questione sareb- 
be sciolta, se l'ultima casa, colla quale il 
Cavallo compie il giro della Scacchiera, fosse 
distante di un salto di Cavallo dalla prima 
casa da cui si è partito; cosicché colla sua 
mossa ordinaria potesse egli dall'ultima pas- 
sar di nuovo nella prima. È evidente che in 
tal caso il giro si potrà cominciare da una 
casa qualunque, e da quella continuarlo fino 
all' ultima, donde saltando sulla prima il Ca- 
vallo proseguirebbe il giro, e ritornerebbe 
sulla casa da cui si era partito, facendo un 
giro rientrante o perpetuo. Imparata bene 
a memoria una di queste corse o giri perpetui 



si potrà sempre all' improvviso far percorrere 
al Cavallo tutte le case della Scacchiera co- 
minciando da qualsivoglia casa. 

Ad Eulero, il sommo de* matematici del 
suo tempo, era riserbato il trovare la solu- 
zione generale di questo Problema. Egli se 
ne occupò quasi scherzando, e sollevandosi da 
altri studj più gravi, ed in una delle tante 
sue memorie espose un Metodo semplicissimo 
per trovare in breve tempo quanti giri ri- 
entranti si voglia: ne contento di ciò, volle 
assoggettare il Problema ad altre condizioni, 
che ne rendessero più diilìcile la soluzione 
In seguito Fandermori le, senza nulla aggiun- 
gere a quanto era stato da Eulero scoperto, 
cercò di rendere il di lui Metodo di una 
più facile applicazione mediante una nuova 
Notazione o Algoritmo. 

Seguendo il sistema indicato da Eulero il 
Compilatore di questa Operetta è giunto a 
trovare, fra parecchi altri, il giro rientrante 
posto in fine di quest'Articolo, il piò semplice 
forse, e il più facile a ritenersi a memoria di 
quanti altri ne sono stati fin qui trovati. 

Tutto ciò che abbiamo riferito sembra che 
fosse affatto ignoto al Ciccoliniy il quale, die- 
tro quanto asserisce nel suo Nuovo Tesoro de- 
gli Scacchi, impiegò più di cinque mesi nella 
ricerca di un giro perpetuo. Una semplice lettu- 
ra della memoria di Eulero lo avrebbe posto 
in grado di trovarne più dozzine in una sola 
giornata. Nè solamente avrebbe potuto seopri- 
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re quanti giri rientranti avesse voluto sulla 
Scacchiera ordinaria, ma ne avrebbe trovati 
pur anco sopra qualunque altra Scacchiera di 
forma diversa, e con qualunque altro pezzo 
di mossa anco più irregolare di quella del Ca- 
vallo : a tutte queste condizioni infatti, e ad 
altre assai più difficili si piega con mirabil 
facilità il Metodo di Eulero. 

Fa inoltre gran maraviglia ciò che lo stes- 
so Ciccolini asserisce intorno al numero dei 
giri perpetui del Cavallo. Egli dice di avere 
scoperto, mediante un calcolo approssimativo, 
che il Cavallo ha 572 giri rientranti sulla 
Scacchiera ordinaria, e 340 sopra la Scacchiera 
di cento case, che serve al Giuoco della Dama 
alla Pollacca. Sarebbe stato desiderabile che, 
avendo pubblicato i resultati di questo suo 
calcolo approssimativo, non ne avesse omessi 
i dettagli per istruzione del Lettore. Intanto 
giovi il sapere che dei giri perpetui del Ca- 
vallo, tanto sulla Scacchiera di 6 1 case, quanto 
su quella di cento, ve n'è un numero incal- 
colabile, come facilmente se ne convincerà 
chiunque voglia studiare il Metodo di Eulero. 

Un tal Metodo però non è che una serie 
di successivi tentativi : perciò risolve esso il 
Problema proposto generalmente, ma non di- 
rettamente. In un Opuscolo tedesco venuto di 
recente alla luce trovasi esposto un Metodo 
del tutto nuovo, col quale senza avere a me- 
moria nessun giro, e seguendo soltanto alcune 
regole ed avvertenze in detto Opuscolo spie- 
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gate, si può far percorrere al Cavallo tutte le 
case della Scacchiera cominciando da qualunque 
casa, senza pericolo di dover giammai tornare 
indietro a correggere la via già fatta. Ecco 
dunque la soluzione diretta e generale del Pro- 
blema del Cavallo, la quale non lascia più al- 
cuna cosa a desiderare. 

Qualora la presente Operetta sia per incon- 
trare il pubblico aggradimento, il Compilatore 
darà subito alla luce le soluzioni dei 1 5 prece- 
denti Problemi lasciati insoluti, ed aggiungerà 
a queste il Metodo esposto nella citata Opera - 
tedesca, facendolo precedere da un dettagliato 
Agguaglio storico e bibliografico sull'origine e 
progresso del Problema sul giro dei Cavallo. 



| 3 


42 


17 


30 


5 


52 


i9 

i 


32 


i6 


29 


4 


\ 


48 


31 


6 


5i 1 


41 


2 


43 


62 


53 


64 


33 


20 


I 28 


15 


40 


59 


56 


6i 


50 | 7 




44 


27 


54 


63 


58 


2i j 34 j 


| 20 


39 


14 


57 


60 


55 


8 


49 


45 


\2 j 37 


24 


47 




35 


22 


j 38 


23 


16 


ii 


36 




1 48 


9 



Digitized by 



PARTITE GIUOCÀTE 

FRA I CLUB DI SCACCHI DI LONDRA £ DI EDIMBURGO 



I 

Nel mese di Marzo 4824 il Club di Scacchi 
di Edimburgo propose a quello di Londra di 
fare una giuocata a Scacchi per corrisponden- 
za: la proposta fu accettata, e fu convenuto che 
dovesse dichiararsi vincitore quegli che di tre 
partite (escluse le tavole) ne vincesse due : il 
premio doveva consistere in una tazza del va- 
lore di venticinque ghinee. Fu stabilito ancora 
che due partite dovessero giuocarsi contempo- 
raneamente, e che il vincitore della prima 
avesse la mossa nella terza. I cinque seguenti 
giuochi sono quelli che furono fatti in quella 
circostanza. 

La scommessa fu vinta dal Club Scozzese, 
che vinse la prima e la quinta partita. Il Club 
di Londra vinse il terzo giuoco; ed il secondo e 
il quarto furono tavole. 

Potrebbe naturalmente taluno aspettarsi? 
che partite giuocate per corrispondenza, senza 
limite a pensarvi, dovessero essere interamente 
esenti da errori grossolani : pure il Club di Lon- 
dra dopo avere acquistato nella prima partita 
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una bellissima situazione di facil vittoria ne 
commise uno grandissimo e fatale nella mossa 
vigesima settima. 

Queste partite non si considereranno forse 
come modelli di eccellente giuoco : esse però 
contengono senza dubbio molte mosse di una 
scienza profonda, e di una maestria straordina- 
ria: si riscontreranno in particolare infinita- 
mente istruttive per gli Amatori, le partite pri- 
ma, quarta, e quinta, l'apertura delle quali è 
stata pochissimo trattata dagli Scrittori di 
Scacchi, ed è fin qui imperfettamente cono- 
sciuta. 

Si raccomanda in fine al Lettore di non cen- 
surare con troppa precipitazione alcuna delle 
mosse di queste partite ; siccome molte mosse 
apparentemente buone sono state rigettate per 
altre che a prima vista possono sembrar cattive, 
e poche o forse nessuna sono state adottate sen- 
za una lunga deliberazione, cosi è ragionevole 
che aneh'Egli aspetti di averle accuratamente 
e» .imi nate avanti di dar loro una definitiva con- 
danua. 



. • . . t 



Digitized by Goog 



PRIMA FARTITA 

COMINCIATA DAL CLUB DI LONDRA 
nell'aprile del i 824 

E TERMINATA NEL FEBBRAIO DBL 1 825. 



N.B. In tutte le seguenti Partite si suppone che il 
Club di Londra abbia i Pezzi Blandii, e Quello di 
Edimburgo i Neri. ' 



Bianco. Nero. 

Li 53-37 i3-39 

2. 63-46 3-19 

3. 52-36 3 q-36 

4. 62-35 6-27 
5 1-45 4-* 3 

6. s'arrocca * 36-43 

58-43 i 2-20 

43-28 13-12 

5o-34 19-34 
28-34 

46-3 1 7-24 

5g-5o 5-6 

LÌ. 6o-42 I2-l3 

>4» 3i-i4 24-^4 

4^-34 i4"^9 

i& 54-38 29-35 



2: 
ò\ 

9 
10 

11. 

12, 



17. 34-35 
A 35-43 
13. 38-3o 
20* 62-38 
21. 37-29 
in- 43-29 
23. 57-61 

24- 3o-22 

25. 38-3o 

26. 29-27 

27. 3u-3 1 
28 27-3 1 

29. 5o-36 

30. 31-27 

31. 27-31 

32. 36-27 

33. 3l- 2 8 
34» 28-10 



13- i4 

3-2! 

21^35 
10-26 
20-29 
16-24 

8- 16 

9- 25 

6- 7 

24-3i 

7- 6 

35-2i 

6- 7 

7- 6 
6-5 
1-17 

14- 32 



* S* intende alla Calabrista , unico modo d'ar- 
roccameli io adottalo dagli Oltramontani. 
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35. 22-i4 

36. 61-62 

37. 10-37 

38. 37-5 
39 5-2 

40. 55- 3g 

41. . 7-1 

fyi. 63-64 
43. 27-41 



5-i4 
i4"23 

21- 3o 

16- 14 

23-22 

17- 1 

32-39 

14-12 

22- ! 4 
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45. TQ-26 

46. 64-63 

47. 26-5o 

48. 5o-55 
49 63-55 

50. 55-48 

51. 4 I ~ , 3 

52. 49-41 



12-60 

39-37 
i4-i3 
37-39 
39-55 
3o-48 
60-62 

25-33 

62-3o 



À questo punto il Club di Londra diede 
Tinta la partita. 



SECONDA PARTITA 

COMINCIATA DAL CLUB D'EDIMBURGO 
nell' aprile 4824 
e terminata nel dicembre 4824. 



Ntro. Bianco. 



a* 6-27 
i 11-19 
4. 7-22 
£L 12-20 



fi» 

Ti 

2- 

IO. 

I ; . 



4-i 3 
3-3g 
39-32 
27-18 
Q-18 
2-12 



53-37 

62- 35 
6o-53 

52- 44 

63- 46 
s'arrocca 

56-48 
59-45 
45-i8 
58-43 

53- 45 



L2_. 18-26 

lì 32-46 
i4* 12-27 

L5L 22-32 

16. i 5-3 r 

17. 32-47 
iiL_s! arrocca 

colla Tor- 
re di Re. 
19. 16-24 
27-42 

14-22 

7-1 5 



20. 

2 2, 



35-42 

45- 46 

46- 45 

43-53 

53-4 7 
54*47 



62-3o 
67*62 

49-4 » 
45-46 

01-43 
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'6-i4 


42-34 


3o. 24-3 1 


3o-23 


24. 


l3-2I 


48-40 

■ I 


•Si. 33-33 


39-21 




46-39 


32^ 22-21 


64-16 


26. 


i-5 


63-56 


33. 5*i 


16-24 




2l-l3 


62-64 


34. 21-1 3 


24-16 


28. 


i3-2l 


66-63 


35. i3-2t , 


16-24 




14-16 


4o-3< 


»**•.* • » 










1 


• 



La Partita a -questo punto fu abbando- 
nata da ambe le parti come tavola. 



TÈRZA PARTITA 

COMINCIATA DAL CLUB D'EDIMBURGO 

NEL EEBBRAJO 1825 
£ TERMINATA NEL SETTEMBRE 1826. 



Nero. Bianco. 

i. 13-29 53-3^ 

3. 6-27 62-35 

3. 1 1-1,9 6o-53 

4. 12-20 52-44 

5. 7-22 35-4» 
fL s'arrocca 59-31 

3-2 1 58*52 

8. 2-Li 63-46 

<£. 16-24 3i*4o 

no. 4" 1 1 4°* 2 ^ 

LX. 12-22 46~4° 

J2, 9-25 49-33 



li »2-9 

i4* 21-42 

7-16 
16. 1 5-23 
22-7 

20-28 
19 7-23 

2p 32-12 

2i, 4 6-1 5 

2^ 1 IV2Q 



2 3. *5-i6 
24 1-5 



56-48 

52- 43 
55-39 

43- 53 

53- 46 

46-47 

40-46 

48-40 
* 50-43 

s'arrocca 
collaTor- 
re di Re 

63-64 

44- 36 
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?5* 9-2 
26. 20-34 
awi 34-18 
2ÌL 28-37 
20/. i4-3o 



57-61 

36-29 
62-37 
39-3o 



30, 6-3o 

31. 12-6 
32 18-42 
33. 30-22 

34^ 4 2 - 2 8 

35. i6-c5 
3G. 28-7 

37. 23-3 1 

38. 7^28 
3g. 10 
4o. 6-16 



61- 60 
60-20 
37-22 

2Q-22 

, 64-56 

62- 61 
40-32 
46-36 

, ^36-3o 
1 3o-24 

24-14 



41. 8*7 

42. 7-6 

43. 6-i3 

44« ^8-7 . 

45. 7-14 



46. 

4> 
48. 

49» 



i3-i4 



16-22 

5-2Q 

50. 29-43 

51. i4-i5 

52. 22-16 

53. 16-22 

54. i5-23 

55. 22-28 



32-24 

43- 35 

22-14 
20-1Ì 

47- 44 

44- 3o 

61-29 

56-55 

24- 16 
3o-48 

48- 43 
43-25 

25- i8 
35-28 



11 Club d'Edimburgo diede vinta la Partita. 



QUARTA PARTITA 

COMmCIAlÀ DAL CLUB D'EDIMBURGO 

1 ~ NEL DICEMBRE 1824 



r: ■ - 



E TERMINATA NEL MARZO 1 828. 



I » 



« i- 



Ncro. Bianco. 



1. i3-29 

2. 7-22 
3 12-28 

4- 6*27 



53-37 

58-43 
37-28 
62-26 



5i 11-19 28-19 

£L s'arrocca 52-44 

7. 9-17 26-35 

8. 10-26 35-4^ 
2- 4- 1 8 60*46 

io, 2-19 59-40 



> 



Google 
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il* ifl-36 

12. 27 -3 6 

13, 3-39 
i4» 39-53 
i5. 17-25 
i& 26-34 

17. 22-32 

18. 32-38 

19. i-3 

2q, 7-8 

21, 1 5-23 

2?. 38-32 

23. I 6-24 

24. 32-22 

25. 36-27 

2& 8=l5 

27. 27-13 
28 22-39 

29. i4~3o 

30. 30-37 

31. l3-22 

32. 18-2 

33. 3=5 
34» 24-32 

35. 22-29 

36. 6-3S 

3 7 . 38-39 

38. 2-3 
3g 39-37 

40. 37-38 

41. 34-43 

42. 38-33 

43. 3 3-35 

44. 3^2 

45. 5-21 

46. 21* 1 3 

47. 25-33 

48. 29-22 



45- 36 

63- 53 

46- 4? 
61.53 

4y-33 
- 57-58 

47- 46 

53-62 
43*37 
56-4o 

55-47 
37-3i 
• 47-39 
5i-43 

64- 56 
62-55 
31-37 
46-39 
39-47 

29-21 

55- 64 
■ 21-39 

39-55 

56- 48 

44- 37 
55-62 

" 42-60 

60- 46 
58-6 1 
5o-43 
64-55 

61- 45 

62- 53 
53-49 

45- 44 

44-4 

46- 28 



49- 35-39 
5o 27-43 

51. 39-47 

52. 43-4 2 

53. i3-n 
54* 22-43 
55/ i5-:6 



56. 4 2 "49 

57. 43-2 2 

58. 49-54 

59. 1 1-12 

60. 16-24 
6j. 22-1 5 
62. 



63. 
64 
65. 
66. 



54-3o 

29-20 
20-27 
33-4 1 

67. 30-29 

68. 29-30 

69. 24-i5 

70. 27-20 

71. 1 5- 1 6 

72. 16-24 

73. 3o-2Q 

74. 2Q-36 

75. 20-2 7 

76. 36-63 
^7, 2.^7-20 

78. 20-29 

79. 63-59 

80. 59-52 
29-15 
52-34 
15-29 

84. 34-20 

85. 24-16 

86. 29-15 



ftrJ 



9- 
IP. 
8i. 

82. 
83. 



48- 4? 

28-46 

54- 47 

49- 54 

' 4' 52 

54.45 

52-28 

55- 48 

45- 2i 
28- r 2 
21-12 

12-1 4 

46- 28 

48- 55 

28-49 

49- 28 

55- 56 

56- 55 

i4-46 

28-42» 
42-28 

28-49 
46-10 

io-46 
49-28 

28-49 
49-28 

55-48 

28-49 
^28 
48-55 
55-48 

46-t4 
48-55 

14-46 
46-45 

45-9 
9- '4 
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87- i6-i4 
88« 1 5—22 

89. 24-16 

90. 20-4 

91. 22-l5 

92. 4~ 2 ° 

93. 20-29 



14-46 

46-45 

45-21 
21-14 

28-3t 
14-28 
28-20 



g£. l5-2Q 

g5. i6-i5 

96. l5-2fr 

97- *9-43 

98. 43-61 

99. 22-29 



37-58 
55-46 
58-49 

49-4* 
4* 49 

49-4* 



La Partita fu lasciata in questa situazione 
come tavola « 



QUINTA PARTITA 

COMINCIATA DAL CLUB D'EDIMBURGO 

- < • 

• WELL* OTTOBRE 1826 
E TERMINATA NEL LUGLIO i 828 . 



1 



Nero. Bianco. 



La i3-ig 
3. 12^28 

4« 22-28 

5. J-28 
6-27 
28-36 

2- 19 

3- 12 



1 

9- 
10 

1 1, 36-27 
j2_. s'arrocca 
collaTor- 



1 



53-37 

58- 43 
43-28 
37-28 
63-53 
53-43 
60-46 
62-26 

52-44 

59- 52 
26-35 



> 



Fe di Re lo stesso 



i3i 27-20 

l4« 20-23 

i5 t 19.34 

16. 34-19 

17. 12-39 

18. 10-18 
*9- 39-3 
20, 16.9.3 

21- 18-27 

22. 1-2 

23. 6-4 
*4v 2-l8 

25. 14-32 | 

26. 29^8 

27. 23-3i 

28. 3-3q 



43-37 
52-34 
5i-43 
37-27 

46- 4 7 
54-46 

47- 23 
35-28 
28-19 
5o-42 
57-61 
19-33 
46-38 
6j-i3 
i3-i 1 

U-2j 
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39» 3o-44 
3o. 18-17 

3x* 44-5 1 

32. 4-^o 

33. 60-59 

34. 7-1 6 

35. 16-24 

36. 5i-i6 

22-3o 

38. j5-23 

39. 17-21 

40. 3 i-3g 

41. 24-3 1 
4». 3 1-22 

43. 22-29 

44. 59-51 



62- 61 
56-48 
6i-53 

63- 56 
27-3 
53-5 

5^8 
33-19 
19-12 
12-33 
3^u 
8-16 
48-4o 
16-14 

56-63 



45. 29-37 

46. 37-46 

47. 4^-47 

48. 5 i-55 

49 47-48 

5u. 21-45 

51. 55-56 

52. 45-47 

53. 47.43 
54 43-46 

55. 39-47 

56. 23-3 1 

57. 46-62 

58. 47-55 

59. 56-64 

60. 48-56 



11-35 
35-38 
38-6a 

63- 64 
33-26 
62-38 

64- 63 
6Ì-62 
38-35 
62-61 

35-19 
26-62 

61- 62 

62- 54 
19-43 



Il Club di Londra diede vinta la Partita. 

Le mosse delle descritte Partite, essendo il 
resultato delio studio dei più forti giuocatori 
dell'Inghilterra, nascondono finissime insidie e 
difese difficili a scuopr irsi anco da chi è consu- 
mato nel giuoco. Sarebbero perciò utilissime 
allo studioso delle Note che illustrassero le mos- 
se principali, che a primo aspetto possono semr 
brare inutili o false, ma che in realtà tendono 
ad evitare un laccio, o a preparare un aguato. 
Tali Note verranno pubblicate ed unite alla 
Produzione annunziata a p. 20^ la quale per 
meritare maggiormente l'attenzione del Pub* 
blico conterrà pure i seguenti Articoli. 

Le Aperture de' giuochi di Filippo Stamina. 
E di queste Aperture che il eh. Ponzi ani, co- 
nosciuto sotto il nome di Autor Modenese, di- 
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ce va non aver mai veduto la luce. La verità è, 
che lo Stamma pubblicò a Londra nel 4745 
una ristampa de' suoi Partiti di Scacchi cor- 
redandola delle Aperture promesse nell'Edizio- 
ne di Parigi del 1 737. L'estrema rarità di que- 
sta nuova Edizione indusse in errore il Pon- 
zìani. 

Una Dimostrazione, la quale prova ad evi- 
denza che nel quarto tiro di Giuoco Piano il 
secondo giuocatore commette un errore portan- 
do la Donna alla seconda casa del Re, quando 
chi ha avuto il tratto ha giù oca to nel suo quarto 
tiro il pedone d'Alfiere di Donna un passo. Una 
tal mossa era stata fin qui erroneamente cre- 
duta da tutti gli Scrittori come la migliore. 

Un Esame critico del finale di partita, in cui 
rimane una Torre contro una Torre ed un 
Alfiere. Il Philidor credè di aver dimostrata 
la vincita forzata per parte di chi ha la Tor- 
re e l'Alfiere. L'opinione di Mauvìlion, Silber- 
schmidty Lewis, La Bourdonnais, e di altri è, 
che il giuoco sia tavola. Il Lettore intanto studi 
le due seguenti Posizioni : nella prima il Bianco 
avente la mossa vince, e nell'altra fa tavola. 

N.? i. P. B% - R 17. T 20. A 25. 

~ P. iV. - R 1. T 10. 
N.° 2. P. B. - R 28. T 17. A 36. 
P. N. - R 12. T 14. 

Un' Esposizione della brillante Apertura di 
giuoco detta Apertura del Capitano Evans il al 
nome del suo Autore. 
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Olì Attacchi più belli, e le Difese più si- 
cure di quel Gambuto di Re, in cui il gam- 
bi ttante sacrifica il Cavallo nella quinta mos- 
sa. Ecco le prime mosse di questo Gambitto. 



Bianco. 

1. 53-37 

2, 54-38 



Nero. 
13-29 
29-38 



3. 63-{6 i5-3i 

4. 62-35 3 i-3g 

5. s'arrocca 39-46 



£ finalmente alcune Partite accadute tra 
il francese La Bour dannai s e l'inglese Lewis, 
due celebri giuocatori viventi, che danno or- 
dinariamente il vantaggio di una Torre ai 
più forti giuocatori che si trovano nelle So- 
cietà, ma che non sono ascritti a nessuna 
Accademia di Scacchi. Prova ne sia il seguen- 
te giuoco accaduto fra Lewis ed un gioca- 
tore reputato abilissimo. Lewis giuocava i Bian- 
chi, e dava di vantaggio la Torre di Donna. 



Bianco. 


Nero. 


8. 


62-35 


i4-i3 






9- 


08-43 


24-3 2 


1. 53-37 


13-29 


IO. 


43-28 


13-4 


2. 54-38 


29-38 


1 1 • 


39-46 


22-20 


3. 63-46 


i5-3i 


12, 


52-36 


2-19 


4* 56~4o 


3i-39 


i3. 


5 9 -38 


§9-36 


5. 46-3i 


16-24 


i4. 


46-47 


20-27 


6. 3x-i4 


5-i4 


i5. 


38-n 


4-5 


7. 60-39 


4-« 


16. 


47-23 


matto 
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Wel Giuoco della Dama le case della Scac- 
chiera si debbono numerare come appresso . 



1 




2 




3 




4 






5 




6 




7 




8 


9 




10 




14 




12 






<3 




44 




15 




16 


1? 








<9 




20 






21 
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23 




24 


?5 




26 




27 




23 






29 




30 




31 
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Le Pedine bianche occupano costantemente 
la parte inferiore della Scacchiera, e si muo- 
vono verso la parte superiore. Il contrario 
s'intende delle Pedine nere. 



ABBREVIAZIONI. 

D . . . . Pania. 

DD . . . Dame. 
P . . . . Pedina. 
PP . . . Pedine. 
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PROBLEMI t 

DI DAMA ALL'ITALIANA. 

» « » • * / 1 

m — • 

posizioni obi rezn. 

N. & Nd seguenti Problemi il Bianco bit sempre 

U mossa, e *inoe. t \ 

L 

P. 2?. - PP 17, 22, 23, 3o. 

p. ir. • pp 3> 9, 10, i5. 

P. £. - PP i3, 17, 27, 28, 3i. 
P. iT. - PP 6, 8, 9, 19» *<>. 

IO. 

P. 5. - PP i3, i5, 17, 18, ai, 26 Su 
P. Zf. - PP 2, 6, 9» 10, 16, 27. 

IV. 

P. lì. - PP 18, 19, 21, 22, 2$, 29, 3i. 
P. i^. - PP 6, 8, 9, 10, 11, 12, 17. r 

p. B- - PP i4> 16, 17, 18, 22, 24 25, 29. 
p. iT. - PP 3, 5, G, 7, 9, 11, i5. - 
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VI. 

P. B. - PP i4> 16, 17, 20, 23, 24, 26, 28, 29. 
E. N. - PP 1, 4, 5/6, 7, 8, 9, 19. 

» 1 .yil. • • 

2\ B. - PP 14, 18, 24, i5, 26,27,28, 29, 3o. 
E. N. - PP 4i 5, 6, 7, 9, il, i5, 16, 17. 



P. B. - PP 9, i3, i5, 18, 25, 26, 29, 3o, 3i. 
P. IV. - PP 1, 2, 6, 8, 10, 11, 16, 17, 20 

IX. 

P. B- - PP 16, 20, 22,23, 24, 25,26,27,29, 3o. 
P. N. - PP 5, 6, 7, 9, 11, i3, 14, i5, 17, 18. 

X. 

P. B, - PP 16, 18, 20, 2 1,23,24, 25; 26, 28, 29,30. 
P. 2K - PP 2, 3,4, 5, 6, 8, 9, 11, i3, 14, 19. 

XI. 

P. B. - D 10. PP 9, 29. 

P. AT. -J) 3o. PP 14, 19. 1 . \ 

XII. 

P. B. - D 3. PP 6, 17. 1 

p. i?r%pp 9 , 14, 16. 

XIII. 

P. B. - DD 11, 19. P 24. 
P. - DD 10, 18. Pia. 
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XIV. 

P. B. - DD i5, 19. PP ai, 25, 26, 
P. N. ~ DD 27, 3o. PP 17, 22. 

XV. 

P> £. - DD 10, 12. PP i5, 25, 27; 
P. iV. - DD 17, 28, 29. PP i> ao, 

XVI. 

P. 5. - PP 11, 20, 27, 3o, 3u - 
P. if. - DD 25, 29. PP 1, 3, 21. 

XVII. . 

P. B. * D 11. PP i5, 20, 22, 23. 
P. N. - D 26. PP 8, i3, 16, 2i, 

XVIIL 

P. B. - DD 3, 11, i5. PP 23, 26, 32. 
P. IV. - DD 29, 3i. PP 1, 5, i3, 16. 

XIX. 

Tì . 2?, - D 5. PP 9, 14, i5, 28, 29, 3i. 
P. N. - D 3o PP 2, 4, 6, 7, 24. 

XX. 

P. £ - D 14. PP 11, 18, 22, 24, 26, 3f« 
P. N. • D 27. PP 2, 3, 8, i5, 17, 20. 

XXI. 

P. 5. - D 6. PP 7, 9, 10, 11, 18, 29. 
P. iV. - D 22. PP 1/ 2, 4, 8, 16, 25. 
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XXII. 

P. b. - 1>D *7, 3i. PP 9, 17, 18, iì. 
P. IT. - DD a, 12. PP 8, 10, li, 16, Jft. 

xxm. 

P. £. • D 29. PP 7, 9, i3, i5, 18, 22, 26,2^ 
P. JV. - D «0. PP i, .4, 6, 8, 11, 16, 17, 28. 

N . B. Nei seguenti due Problemi il Bianco 
ha il tratto, e fa tavola. 

XXIV. 

P. B. - PP 10, 21, 23, 24, a5, 3k 

p. jr. - pp i, 2, 3, 4, 14, is. 

XXV. 

P. - PP 17, 21, 22,23,24, 25, 27,28, 3o> 3W 
P. IV. - PP 5, 6, 7, 8, 10, 1 1, i2) i5, i6> 20. 

Il Problema VI si scioglie in 6 mosse, e non 
in 9, come si vede a p. 45 Variante A. 

11 Problema IX si scioglie in \ 0 mosse, e non 
in i 1 , come resulta dalla soluzione a p. 46. 
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